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Abstrakt 
Úkolem této bakalářské práce je vytvoření herní aplikace pro mobilní operační systém Android, za 
účelem získávání obrazových anotací. Hlavním účelem aplikace je zjednodušení a vylepšení tohoto 
procesu, rozšíření anotací a poskytování zábavy uživatelům. Implementace aplikace proběhla 





The goal of this bachelor thesis is to develop and implement a gaming application for the operating 
system Android, the purpose of which is to gather image annotations. The main purpose of this 
application is to simplify and improve this process, to extend the data range of these annotations and 
to provide entertainment for its users. The implementation of the application was processed in 
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Anotácie sú doplňujúce údaje, metadáta, napríklad komentár, značka, text, spojené s iným médiom 
ako je text, obraz, video, alebo iné.  
Obrázkové anotácie a ich získavanie sa v dnešnej dobe spájajú najmä s vyhľadávaním obrázkov 
podľa textu alebo prepisom kníh do digitálnej podoby. Motiváciou pre vytvorenie aplikácie, ktorá 
takéto dáta získava, je spojenie lacného získania anotácií a poskytnutia zábavy používateľom.  
Mobilné aplikácie sú na trhu relatívne novým produktom. Výhodou mobilných aplikácií oproti 
aplikáciám pre bežné počítače je jednoduchosť použitia, prenositeľnosť a dostupnosť, potrebné 
internetové pripojenie je možné prakticky všade. Práve spojenie širokej dostupnosti mobilných 
aplikácií spolu s metódou crowdsourcingu sa pre získavanie anotácií javí ako veľmi vhodné. 
Táto práca pojednáva o tvorbe aplikácie s názvom Annotation: The Game na získavanie anotácií, 
navrhnutej pre platformu Android. Zameriavam sa v nej na vytvorenie funkčnej a jednoducho 
rozšíriteľnej hry pre získavanie anotácií obrázkov pre dotykové zariadenia,. 
Druhá kapitola dokumentu sa zaoberá analýzou problematiky anotácií, ich získavania, motivácie 
užívateľov k použitiu aplikácie a správnemu anotovaniu, analýze už existujúcich riešení a využitia ich 
prínosu. Tretia kapitola popisuje technológie a programovacie jazyky použité k vytvoreniu aplikácie, 
dôvody, prečo som si ich zvolil, ich históriu a spôsoby použitia. Návrh, implementácia, jej súčastí 
a celkové fungovanie projektu sú popísané v nasledujúcich dvoch kapitolách. Kapitola 6 popisuje 
s testovanie aplikácie, typy testovania, výsledky a takto nadobudnuté poznatky. Posledná kapitola 





Anotácie a ich získavanie 
 
V minulosti boli anotácie najmä poznámky doplnené do textu literatúry, či už autorské, redaktorské, 
čitateľské, alebo iné. V lingvistike sa anotáciou rozumie doplnenie textu o slovný rozbor každého 
slova. Takto vytvorené súbory textov sú dôležitou pomôckou počítačovej lingvistiky, napríklad pri 
tvorbe strojových prekladov a podobne. V dnešnej dobe sa nad pôvodnými dokumentmi vytvárajú 
anotácie aj ako diskusné stránky alebo viacúrovňové anotácie pre rôzne skupiny užívateľov, 
záujmové skupiny a podobne. Takéto anotačné systémy bývajú zabudované do vyhľadávačov, 
prehliadačov a stránok internetových kníhkupectiev. 
Textové anotácie obrázkov slúžia k zjednodušeniu práce s nimi, napríklad na indexovanie vo 
vyhľadávacích službách (Google Images). Oblastné anotácie sa dajú použiť na experimentálne 
indexovanie obrázkov v rovnakých vyhľadávacích službách podľa miesta, kde sa daný objekt 
(textová anotácia) nachádza.  
Anotácie je možné získavať manuálnym vyhodnotením zdroja a následným zápisom, to však 
vyžaduje značné množstvo ľudských zdrojov a času. Preto bolo logickým krokom vytvorenie 
metodiky, ktorá by tento proces zjednodušila a urýchlila. Jednou z takýchto metód je práve 
crowdsourcing. [1] 
2.1 Crowdsourcing 
Crowdsourcing je metóda získavania služieb, dát, nápadov, alebo iných príspevkov od verejnej, 
anonymnej a veľkej skupiny ľudí. V súčasnosti sa na zverejňovanie a spravovanie 
crowdsourcingových projektov často využíva internet.  
Aj keď ide o nový termín, prvé crowdsourcingové projekty sa uskutočnili už v 18. storočí. Napríklad 
vzniku Oxford English Dictionary v 19. storočí napomohli aj milióny príspevkov od verejnosti. 
Výhodou využitia tejto metódy je najmä fakt, že dáta od užívateľov majú vysokú variabilitu, nakoľko 
pochádzajú od širokého spektra ľudí. [2] 
2.2 Existujúce využitie crowdsourcingu 
reCAPTCHA 
1
 je projekt implementácie systému CAPTCHA pre digitalizáciu kníh. CAPTCHA je 
Turingov test, ktorý slúži na odlíšenie stroja od človeka. Systém zobrazí užívateľovi deformovaný 
obrázok známej kombinácie znakov, ktorú má užívateľ za úlohu opísať do textovej podoby. 
Predpokladá sa, že stroj nie je schopný rozpoznať zobrazené znaky, ale človek áno. V metóde 
reCAPTCHA sa na overenie správneho rozpoznania zobrazujú naraz dve slová alebo čísla. Jedno 
slovo je známe a druhé nerozpoznané. Užívateľ nevie, ktoré z nich je ktoré. Ak užívateľ opíše známe 
slovo správne, predpokladá sa, že aj neznáme zadal správne. Neznáme slovo sa overuje viackrát, 
u viacerých užívateľov. Ak je neznáme slovo rozpoznané viackrát rovnako, zaradí sa do skupiny 
známych slov. Motiváciou užívateľa podrobovať sa takejto skúške je v drvivej väčšine prípadov 
snaha pokračovať v predchádzajúcej práci na webe. 





Obrázok 1 Príklad zobrazených znakov pre CAPTCHA (vľavo) 2 a reCAPTCHA (vpravo) 3 
Waze
4
 je GPS navigačná aplikácia pre Android a iPhone, ktorá umožňuje vodičom motorových 
vozidiel okrem bežných navigačných úkonov prehliadnuť si cesty, ich stav, dopravné situácie či iné 
nepredvídané záležitosti spojené s dopravou. Tieto informácie (ako napríklad policajné hliadky, 
rekonštrukcie ciest a podobne) zadávajú užívatelia pre iných užívateľov. Jedným z veľkých 
problémov navigačných aplikácii sú mapy. Udržiavanie ich aktuality je veľmi náročné na prostriedky 
a ich outsourcing na externé firmy môže byť ešte väčším finančným problémom. Waze využíva 
základné, algoritmicky vygenerovane mapy z Google Earth a prenecháva užívateľom možnosť ich 
konkrétnych modifikácií. Hlavnou motiváciou aplikácie je, okrem dobrého pocitu z pomoci ostatným 
používateľom, bodové ohodnotenie. Všetky úkony sú hodnotené ostatnými užívateľmi, získané body 
je možné využiť na rôzne „kozmetické“ bonusy, ako napríklad zmena avatara či umiestnenie 
v tabuľke najvyššie skórujúcich v danej krajine či na svete. 
DuoLingo
5
 je aplikácia pre Android a iPhone, umožňujúca užívateľom náuku cudzieho jazyka 
praktickým spôsobom. Užívateľom ponúka vety v cudzom jazyku, ktoré majú za úlohu preložiť to 
angličtiny. Užívatelia dosahujú výkonnostné úrovne, podľa ktorých dostavajú pridelené adekvátne 
náročné vety na preklad. Ak si hráč nevie rady, aplikácia mu ponúkne pomoc v podobe preložených 
slov od iných užívateľov, čo je zároveň ďalším spôsobom, ako sa priučiť jazyku. Získané dáta sa 
používajú na kvalitný preklad zložitejších textov, napríklad obsah anglickej Wikipédie, do iných 
jazykov. Motiváciou užívateľov v tejto aplikácii je samotné naučenie sa cudzieho jazyka. 
Projekt ESP, ktorý je hlavnou inšpirácií tohto projektu, získava textové anotácie formou hry 
viacerých hráčov. Hra ESP spojí dvoch náhodných užívateľov, obom ukáže ten istý obrázok, bez 
možnosti akejkoľvek komunikácie. Každý hráč sa snaží obrázok označiť slovom alebo výrazom, 
a akonáhle sa zhodnú, pokračuje sa na ďalší obrázok. Úlohou je takto zaanotovať 15 obrázkov za 150 
sekúnd. Motiváciou užívateľov je opäť získavať bodové ohodnotenie a umiestniť v tabuľke najlepšie 
bodujúcich hráčov.[3] 
Princíp získavania anotácií zvolený v mojom projekte je podobný. Tiež využíva hru viacerých hráčov, 
no tento koncept rozširujem o hru jedného hráča, o oblastné anotácie a taktiež o ich kombináciu. 
Oblastné anotácie sa získavajú v móde jedného hráča, kde vstupom je textová anotácia; textové 
anotácie zasa v móde viac hráčov, kde vstupom je len obrázok. Môj projekt je zameraný na 
multiplayer, hru viacerých hráčov. V tomto móde sa získavajú textové anotácie, od ktorých sa odvíja 
možnosť hry v móde jedného hráča.   













Projekt som vytvoril kombináciou klientskej časti, implementovanej ako aplikácia v Androide 
a serverovej časti, naprogramovanej v jazyku (prostredí) PHP. V tejto kapitole zhrniem a popíšem 
použité algoritmy, programovacie jazyky a frameworky. 
3.1 Android 
Android je mobilný operačný systém spoločnosti Google, založený na operačnom jadre Linux, 
vytvorený primárne pre dotykové displeje mobilných zariadení typu smartfón. 
3.1.1 História 
Vývoj sa začal v roku 2003, v roku 2005 Google odkúpil tento projekt a tak urýchlil jeho postup 6. 
V roku 2007 vznikla tzv. Open Handset Alliance, spoločenstvo veľkých komunikačných firiem, so 
zámerom vytvorenia štandardu pre mobilné zariadenia. Spoločnosť založili firmy ako eBay, Google, 
Nvidia, Texas Instruments, Sony, Samsung a iné. V ten istý deň bol prezentovaný ich prvý produkt, 
Android 
7
. Prvý použiteľný Android verzie 1.0 bol uvedený na trh v septembri 2008. Prvý verejne 
dostupný smartfón s týmto systémom bol HTC Dream, uvedený v októbri 2008. 
Android je výsledkom vysokého dopytu po smartfónoch a najmä jednotnom systéme, ktorý by na 
nich fungoval bez ohľadu na platformu – firmy nemusia míňať zdroje na vývoj vlastného systému 
(v prípade Androidu je úplne zadarmo) a zákazníci majú prístup k masívnemu množstvu aplikácií na 
ich zariadení, pretože firmy nemusia vytvárať jednotlivé porty pre každú novú platformu. 
Android je momentálne na technologickom vrchole odvetvia. Na rozdiel od prísne kontrolovaného 
AppStore od Apple, Android Market ponúka široký výber aplikácií, dokonca takých, ktoré sú 
schopné nahradiť systémové aplikácie. Takéto niečo je pre Apple absolútne nemysliteľné. Android 
tiež ponúka podporu Flash, Wi-Fi tetheringu, pripojenie cez USB, úložisko na SD kartu a mnoho 
ďalších. Android sa ďalej rozširuje na tablety, ktoré sú v odvetví mobilných zariadení novým 
trendom.  
3.1.2 Aplikácie pre Android 
Aplikácie pre systém Android sú síce programované v jazyku Java, no nepoužívajú mnohé zo 
základných knižníc tohto jazyka a namiesto nich používa vlastné, špecializované knižnice, pripravené 
pre konkrétne účely. Z programátorského hľadiska teda znalosť jazyka Java nepostačuje, je nutné 
štúdium týchto špecializovaných knižníc.  
Na vytvorenie stabilnej a funkčnej aplikácie pre platformu Android je takisto nutné brať do 
úvahy aktuálnu verziu systému Android a typ a verziu cieľového zariadenia. Medzi dôležité faktory, 
ktoré sa často menia spolu s verziou systému, patrí napríklad rozlíšenie obrazovky a zmeny vo 
funkciách. Základná architektúra je popísaná na obrázku 3.1. 







Obrázok 2: Architektúra Androidu 8 
Architektúra Androidu sa dá rozdeliť na päť vrstiev: jadro, zabudované knižnice, Android Runtime, 
vrstva frameworku a samotné aplikácie. 
Jadrom Androidu je linuxové jadro verzie 2.6, pozmenené a vylepšené pre konkrétne potreby 
a špecifiká, ako napríklad správa pamäti, stavu batérie, či procesorového výkonu, správu zariadení, 
ovládanie dotykovej obrazovky, displeja, fotoaparátu a iné. Jadro tiež obsahuje veľké množstvo 
ovládačov pre periférne zariadenia. 
Nad Linuxovým jadrom sa nachádza sada externých knižníc, ktorá mimo iného obsahuje databázu pre 
ukladanie a zdieľanie aplikačných dát SQLite, engine pre webový prehliadač WebKit, knižnice pre 
prácu s multimédiami, knižnice SSL na zabezpečenie prístupu na Internet a mnohé ďalšie. 
V Android Runtime sa nachádza kľúčový komponent – virtuálny stroj DVM (Dalvik Virtual 
Machine) a sady zabudovaných knižníc podporujúce štandardný jazyk Java, ktoré sú interpretované 
pomocou DVM do androidovskej Javy. 
Vrstva aplikačných frameworkov obsahuje množstvo služieb vyššej vrstvy, vo forme tried jazyka 
Java. Programátori majú povolené tieto služby voľne využívať vo svojich aplikáciách. 
Poslednou vrstvou sú samotné aplikácie. Každá aplikácia beží vo svojej vlastnej inštancii DVM 
a môžu obsahovať množstvo ďalších častí a podprogramov, ako napríklad aktivity, služby, prijímače 
vysielania a mnohé iné. Tieto komponenty sa v rámci aplikácie dorozumievajú pomocou triedy 
zvanej „intent“ (úmysel). 
  
                                                     
8
 Prevzaté z http://www.techotopia.com/index.php/An_Overview_of_the_Android_Architecture 
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Android Development Tools 
Plug-in Android Development Tools (ADT) pre vývojové prostredie SDK9 Eclipse je základom 
vývoja aplikácií pre Android. Toto IDE10 je vhodné pre začiatočníkov, ktorým pomáha so základmi, 
ako aj pre pokročilých programátorov, ktorým ponúka široké spektrum možností. ADT sa dá použiť 
od vytvorenia projektu až po jeho ladenie. Ďalej vkladá knižnice platformy Android do Eclipse, má 
grafický dizajnér rozložení – tak odpadá nutnosť používať ručné editácie XML súborov.  
Zariadenia Android Virtual Device 
Kvôli tomu, že výber zariadení s Androidom je veľmi široký, je takisto široký rozsah rozlíšení, verzií 
a typov, pre ktoré je nutné testovať novú aplikáciu. Nie je preto mysliteľné, aby každý vývojár 
vlastnil také množstvo zariadení, a preto vznikol AVD, emulátor akéhokoľvek Android zariadenia. 
S pomocou tohto emulátora je možné testovať a odchytávať problémy efektívnejšie a tak ušetriť 
množstvo času, ktoré by bolo inak nutné vynaložiť. 
Android Debug Bridge 
ADB je premostenie medzi strojom, na ktorom je aplikácia pre Android vyvíjaná a zariadením 
s Androidom. Toto premostenie môže byť fyzické (USB kábel) alebo sieťové (Wi-Fi). Takto je 
možné ovládať virtuálne zariadenia na počítači pomocou skutočného Android zariadenia. Toto 
rozhranie podporuje inštaláciu aplikácií, prenos súborov prepojenie ladiacich nástrojov a ďalšie 
služby. 
3.2 Java 
Java je objektovo orientovaný, interpretovaný, triedne zameraný programovací jazyk vyvíjaný 
spoločnosťou Oracle. Jeho zdrojové programy sa priamo nekompilujú do strojového kódu, ale do 
medzistupňa, ktorý je nezávislý na konkrétnej platforme.  
Dalvik Virtual Machine 
Programovacie prostredie Androidu je podobné Jave, ale nie je úplne totožné. Prostredie pre Android 
je postavené nanovo od základu, pretože mobilné zariadenia sú omnoho viac limitované svojím 
výpočtovým výkonom a potrebujú špecializované prostredie. 
Jadrom tohto prostredia je Dalvik Virtual Machine, ktorá je podobná Java Virtual Machine, ale beží 
na inom základe. Tiež používa iný formát spustiteľných súborov (.dex) ktorý je optimalizovaný pre 
fungovanie na mobilných zariadeniach. Tieto súbory je možné modifikovať aj po inštalovaní na 
cieľové zariadenie za účelom pokračujúcej optimalizácie. 
Knižnice 
Android nepoužíva štandardizované základné knižnice jazyka Java ani ich modifikácie alebo edície 
Java Platformy, ako napríklad Java SE alebo Java ME. Namiesto nich používa špecifické knižnice 
napísané s ohľadom pre technické špecifiká daného zariadenia 11. Toto má za následok mimo iného aj 
to, že na tejto platforme nie je možné spustiť aplikáciu naprogramovanú v originálnej Jave. Príkladom 
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 SDK (Software development kit) je sada nástrojov a knižníc, ktoré umožňujú tvorbu aplikácií pre určitú 
platformu. http://en.wikipedia.org/wiki/Software_Development_Kit  
10
 IDE (Integrated Development Environment) - vývojové prostredie - je softvér uľahčujúci prácu s 





týchto rozdielov je existencia triedy FloatMath, ktorá je podobná triede Math v pôvodnej Jave, ale 
pracuje s číslami typu Float (a nie Double), čo síce znižuje presnosť, ale zvyšuje rýchlosť práce. 
V praxi to môže znamenať až trojnásobné urýchlenie danej operácie. 
Activity 
Trieda typu Activity (ďalej len aktivita) je základom aplikácie v Androide. Jej výstupom je zväčša 
okno na celú obrazovku, s ktorým môže užívateľ interagovať. Pozostáva z dvoch programových častí: 
 grafický dizajn - uložený vo formáte XML  
 programová časť - implementovaná v Android Jave  
Užívateľ môže v danom okamihu pracovať vždy len s jednou aktivitou, ale je možné ich usporiadať 
do zásobníka (zvaný „back stack“) v poradí, akom boli otvorené. Užívateľ potom môže medzi nimi 
prechádzať pomocou tlačidla Späť. 
Aktivita v Androide sa môže nachádzať v jednom z nasledovných stavov: 
 
Obrázok 3:Životný cyklus triedy Activity12 
 Created: Aktivita je vytvorená a čaká na svoje spustenie – presunutie do popredia. 
 Started: Aktivita je v popredí a užívateľ s ňou môže pracovať. 
 Paused, Resumed: Aktivita je v pozadí, väčšinou prekrytá inou, priehľadnou aktivitou 
alebo dialógovým oknom. Takáto aktivita má stále vysokú prioritu a uchováva si svoj 
stav. Do stavu Resumed sa dostane návratom z inej aktivity. 
 Stopped: Aktivita je úplne prekrytá a nie je vidieť. Uchováva si svoj stav, ale nemá 
vysokú prioritu – teda je možné, že dôjde k jej odstráneniu systémom. 
 Destroyed: Systém požiadal aktivitu o ukončenie alebo bola úplne odstránená kvôli 
nedostatku pamäti. Pri potenciálnom reštarte je nutné načítať uložené stavové dáta. 
Príkladom nezvyčajného správania aktivít je ich reakcia na otočenie zariadenia o 90 stupňov. Ak 
aplikácia podporuje túto zmenu, bežným výsledkom je, že dôjde k zničeniu pôvodnej a spustení novej 
aktivity v otočenom režime. Toto zruší všetky dáta o stave aktivity, ale je našťastie možné toto 
správanie konfigurovať.13  
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3.3 PHP Server 
Na vyhodnocovanie anotácií získaných z klientskej časti projektu som vybral skriptovací jazyk PHP, 
ktorý beží na serveri FIT VUT. Server tiež ukladá informácie o užívateľoch, anotáciách, databáze 
obrázkov a ďalšie údaje, ktoré nemožno prezentovať verejne.. Ak by bol skórovací systém 
implementovaný v klientskej časti aplikácie, bolo by jednoduché ho obísť, preto má aplikácia aj 
serverovú časť. Bez serverovej časti by navyše nebolo možné porovnávať anotácie v reálnom čase. 
3.2.1 Z histórie PHP 
Vývoj jazyka PHP začal v roku 1994 až 1995, kedy Rasmus Lerdorf vytvoril skript v jazyku Perl, 
ktorý zisťoval počet prístupov na jeho web. Tento skript postupne rozširoval na sadu skriptov 
a nástrojov, a pomenoval ju Personal Home Page. Vývoj rapídne pokračoval, v roku 1998 prišla 
verzia 3.0 a premenovanie na PHP: Hypertext Processor. Postupným pridávaním funkcií 
a rozširovaním si jazyk získal celosvetovú obľubu – v roku 1999 bol počet užívateľov odhadnutý až 
na jeden milión14. 
Do roku 2000 bolo kompletne prepísané jadro a vydaná verzia 4.0 postavená na novom Zend Engine. 
V tejto verzii bola pridaná podpora WWW serverov, HTTP session a celkové zvýšenie bezpečnosti. 
PHP 5.0 v roku 2004 vylepšila jadro Zend Engine na verziu 2.0 pridala podporu – mimo iného – 
objektovo orientovaného programovania, použivania výnimiek a ich odchytávania (blok try-catch) 
a podporu MySQL funkcií. Od roku 2011 pristúpila skupina PHP k pravidelnému vydávaniu 
aktualizácií – aspoň jedna každý mesiac a pokročenie o jednu verziu každý rok. V súčasnosti je 
najnovšia verzia PHP 5.5, vydaná v júni 2013. PHP verzie 6 je vo vývoji od roku 2006 a jeho vývoj 
prinesie veľké zmeny v štruktúre samotného programovacieho jazyka. 
3.2.2 Popis jazyka 
PHP je skriptovací programovací jazyk. Je určený najmä pre programovanie dynamických 
internetových stránok webových aplikácií. napríklad vo formáte HTML, XHTML či WML. PHP je 
možné použiť aj k tvorbe konzolových a desktopových aplikácií. Grafické rozhranie nie je hlavnou 
prednosťou jazyka, ale je to možné použitím rozšírení, ako napríklad PHP-GTK. Ďalej sú možné 
použitia:  
- Tvorba skriptov pre príkazový riadok. PHP je možné využiť aj bez nutnosti použitia 
externého servera alebo prehliadača – táto možnosť je najmä vhodná pre spúšťanie 
naplánovaných úloh (cron pre Linux alebo Task Manager pre Windows) alebo malých 
programov pre spracovanie textu. 
- Tvorba serverových skriptov. je hlavným zámerom a spôsobom použitia PHP. Potrebné 
sú tri hlavné komponenty: parser jazyka PHP (rozhranie CGI alebo modul nainštalovaný 
na serveri), webový server a webový prehliadač. Webový server parserom či procesorom 
spracuje požiadavky, a výsledok je odoslaný klientovi rovnako, ako bežná statická 
stránka.  
PHP je interpretovaným jazykom – je vyhodnocovaný za behu a nepoužíva prevod zdrojových 
súborov do binárnej podoby. Je voľne typovaným jazykom, teda nie je nutná explicitná tvorba 
premenných alebo ich pretypovanie. Typ premennej sa určí vždy podľa priradenej hodnoty a môže 
nadobúdať typy podobné jazyku C – celé a desatinné čísla, reťazce, pravdivostné hodnoty a typ 
NULL. 




V PHP sa môžu používať funkcie ako v bežnom štruktúrovanom imperatívnom jazyku, ale aj objekty, 
ktoré sú definované ako triedy. Pred verziou 3.0 boli objekty len jedným z dátových typov 
premenných a boli odkazované hodnotou, nie odkazom („handle“) Od PHP 5.0 je možné definovať 
abstraktné triedy, abstraktné metódy a ich statické varianty. Taktiež je umožnené vytvárať vlastné 
konštruktory a deštruktory objektov, rozhrania tried a ich prepájanie so systémovým prostredím. 
Výhodou použitia jazyka je, že jeho prostredie je poskytované zadarmo a má veľké množstvo funkcií 
(vstavané v jazyku) a knižníc (dynamicky importované do programu), napríklad funkcie pre prácu 
s databázami, protokolmi, textom, obrazom alebo súbormi.  
3.4 JSON 
Databáza obrázkov sa v tejto práci ukladá v textovom súbore vo formáte JSON 15. JSON je voľne 
šíriteľný formát ukladania dátových objektov vo forme párov atribút – hodnota. Je jednoducho 
čitateľný aj zapisovateľný človekom, ako aj strojom. Primárne sa používa na prenos dát medzi 
serverom a klientskou aplikáciou, často sa tiež používa na zápis metadát a schém. Výhodou je 
nezávislosť na platforme a programovacom jazyku, a generovanie tohto formátu je súčasťou 
mnohých jazykov. Využíva programátorské konvencie jazykov rodiny C.  
JSON je založený na dvoch štruktúrach:  
- Kolekcia párov názov – hodnota. Tá je v programovacích jazykoch zväčša 
implementovaná ako objekt, záznam, štruktúra, kľúčový zoznam, alebo iné. 
 
- Zoradený zoznam hodnôt. Ten je v programovacích jazykoch realizovaný zväčša ako 
pole, vektor, zoznam alebo postupnosť.  
Ide o univerzálne dátové štruktúry a takmer všetky moderné programovacie jazyky každú z nich 
podporujú v nejakej forme. V JSON sú tieto štruktúry realizovaný s využitím nasledujúcich 
konštrukcií:  
- Objekt je nezoradená množina párov názov-hodnota. Objekt je ohraničený zloženými 
zátvorkami. Každý názov je oddelený dvojbodkou, a každá dvojica je oddelená čiarkou 
od inej dvojice.  
 
- Pole je zoradenou kolekciou hodnôt. Pole je ohraničené hranatými zátvorkami. Hodnoty 
sú medzi sebou oddelené znakom čiarky. 
 
- Hodnota je reťazec uzatvorený do jedného z : dvojitých zátvorke rozumieme reťazec 
uzavretý do dvojitých úvodzoviek, číslo, true, false, null, objekt nebo pole. Tieto 
štruktúry sa môžu vnárať. 
 
- Reťazec je akákoľvek dlhá kombinácia. znakov kódovania Unicode, uzavretá do 
dvojitých úvodzoviek a využívajúca únikových sekvencíí (escape sequence) s použitím 
spätnej lomky („\“). Znak je reprezentovaný ako reťazec s jediným znakom. Reťazec je 
veľmi podobný reťazcom z jazykov C alebo Java.  
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- Číslo je podobné obdobným typom z jazykov C a Java. Jedinou výnimkou je, že sa 
nepoužíva zápis v osmičkovej ani v šestnástkovej sústave. Medzi jednotlivé syntaktické 





Táto kapitola popisuje štruktúru projektu, analýzu jeho problematiky, jeho členenie a spôsoby, akým 
som vyberal jednotlivé riešenia. Tiež sa zaoberá výberom poskytovateľa náhodných obrázkov k 
anotácii 
4.1 Analýza 
Pri návrhu som stál pred rozhodnutím, na akú platformu budem projekt implementovať. Na výber 
som mal Android a webové rozhranie. Takisto som mal možnosť výberu anotovaných dát – obrázkov 
alebo textu. Vybral som si anotovanie obrázkov, nakoľko z praxe viem, aké dôležité je takéto 
získavanie dát pre použitie v indexovaní. Keďže ide o obrázky, vybral som si Android, pretože je 
možné jednoduchý spôsob oblastného anotovania pomocou dotykovej obrazky. 
V hernej aplikácii pre Android je potrebné riešiť viacero návrhových problémov – prehľadné UI; 
zabezpečiť aby sa užívatelia bavili a aby sa k hraniu hry vracali a aby ich anotácie boli relevantné 
a prípadné nepodarené anotácie mali znížený vplyv na výsledné dáta. K tomu, aby bol reakčný čas 
aplikácie čo najnižší a aby sa klientská časť nezaťažovala vytváraním a udržiavaním databázy, ktorú 
by bolo potom nutné synchronizovať s ostatnými; je ideálne rozdelenie aplikácie na klientskú 
a serverovú časť. Dáta a prácu s nimi má na starosti server, zobrazenie a zisk anotácií klientská 
aplikácia. Samotná aplikácia bude pozostávať z hlavnej ponuky, z ktorej bude užívateľovi umožnený 
prechod na rôzne ďalšie časti. Herné obrazovky musia obsahovať obrázok, jednoduchý spôsob 
vykreslenia anotovacej čiary a minimálne tri tlačidlá, ktoré slúžia na vykonanie akcie súvisiacej 
s aktuálne zobrazeným obrázkom. 
4.2 PHP, databáza 
Server má za úlohu udržiavať databázu obrázkov, ich textových a oblastných anotácií a užívateľov; 
ďalej získavať nové obrázky v prípade vyčerpania databázy a umožňovať komunikáciu s klientskou 
časťou.  
4.2.1 Databáza obrázkov a užívateľov 
Údaje o obrázkoch a používateľoch sú uložené na serveri v textovom formáte JSON. Na prístup 
k dátam sa využíva serverový skript. Pre reálne zbieranie a využitie anotácií získaných z aplikácie by 
bolo vhodnejšie využiť robustnejší databázový systém, z administrátorského hľadiska je 
prehľadnejšia napríklad databáza vedená v SQL. Nakoľko však samotné zozbierané anotácie nie sú 
nosnou časťou tohto projektu, a tiež aj z dôvodu nutnosti prevodu dát do JSON formátu pre 
komunikáciu s klientskou časťou, som zvolil tento jednoduchý textový formát. 
Databáza JSON obsahuje dve hlavné tabuľky: zoznam užívateľov a zoznam obrázkov. Zoznam 
používateľov obsahuje údaje: 
 meno užívateľa,  
 popis zariadenia používateľa (na získanie podrobnejších štatistík o užívateľoch), 
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 celkové skóre získané z hry jedného hráča, 
 počet zobrazených obrázkov 
 počet anotovaných obrázkov 
Zoznam obrázkov obsahuje údaje: 
 zdroj obrázku (URL odkaz), 
 počet užívateľov, ktorým sa obrázok zobrazil 
 počet užívateľov, ktorí anotovali obrázok 
 počet užívateľov, ktorí obrázok označili za obrázok s nevhodným obsahom 
 pravdivostnú hodnotu určujúcu výskyt nevhodného obsahu 
 zoznam (pole) textových anotácií 
 zoznam (pole) oblastných anotácií 
Obrázok je označený za obrázok s nevhodným obsahom, ak je pomer medzi užívateľmi, ktorí ho 
takto označili a počtom užívateľov, ktorým sa obrázok zobrazil, viac ako 25% (1:4). Po jeho označení 
už neexistuje možnosť návratu späť – žiadny užívateľ už obrázok neuvidí, ale záznamy obrázku 
zostávajú v databáze. 
4.2.2 Zdroje obrázkov 
V aplikácii sa užívateľovi sa zobrazujú obrázky, preto vytvorenie databázy obrázkov je hlavnou 
súčasťou serverovej časti. V prípade, že v tejto databáze už nie sú žiadne obrázky, ktoré by daný 
užívateľ ešte nevidel, je nutne získať neanotované obrázky z vonkajšieho zdroja. Rovnako je vonkajší 
zdroj obrázkov nevyhnutný pri prvotnom naplnení databázy. Pre tento účel som testoval niekoľko 
verejne prístupných poskytovateľov obrázkov. Bolo by síce možné využiť aj iný zdroj obrázkov, 
napríklad sady obrázkov dodávané ku grafickým programom16. Verejne prístupné zdroje však 
poskytujú oveľa vyššiu variabilitu obrázkov čo je dôležité pre udržanie hrateľnosti, preto som sa 
rozhodol pre verejne prístupný zdroj obrázkov. Pri hodnotení zdrojov som bral do úvahy najmä ich 
prístupnosť, a to aj z pohľadu autorských práv na obrázky a možnosť náhodného výberu obrázku. 
Testovanými poskytovateľmi boli: 
Google Images (images.google.com). Výhodou tohto zdroja je možnosť využiť metódu SafeSearch 
pre filtrovanie výsledných obrázkov. Nastáva však problém so zabezpečením dostupnosti obrázku, 
pretože odkazy vedú na externé stránky a obrázok už nemusí byť dostupný. API je už nepodporované 
a ma nastavený veľmi nízky limit dotazov za časovú jednotku, čo je pre aplikáciu ako hru nevhodné. 
Pre vyhľadanie neexistuje náhodná funkcia, je nutné vygenerovať náhodný textový dotaz a podľa 
neho sa vyberá náhodný obrázok. 
Imgur (imgur.com). Výhodou je vysoká variabilita ponúkaných obrázkov. Nevýhodou je nemožnosť 
filtrovania nevhodných formátov a obrázkov s nevhodným obsahom. Spôsob získavania obrázkov je 
náhodný, neexistuje totiž databáza obrázkov a ID obrázku je nutne tipovať pomocou náhodnej 
funkcie - nie je zaručené, že obrázok s daným ID existuje a dotaz by sa musel opakovať. 
                                                     
16
 Napríklad ku grafickým programom firmy Corel Corporation sa dodáva niekoľko tisíc obrázkov s voľnou 
licenciou pre nekomerčné použitie http://www.corel.com/corel/pages/index.jsp?pgid=800349 
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Flickr (flickr.com). Výhodou sú veľmi kvalitné obrázky - najmä fotografie, zdroj tiež zaručí 
filtrovanie obrázkov s nevhodným obsahom. Zdroj tiež poskytuje kvalitné API s jednoduchou 
funkciou získania náhodného obrázku. Tak trochu nevýhodou sú práva na obrázky, ktoré nie sú 
hromadné povolené napríklad na nekomerčnú činnosť. Túto problematiku je pre vytvorenie databázy 
pre tento projekt možné riešiť ukladaním len odkazov na jednotlivé obrázky, a nie ukladaním 
samotných obrázkov. Ukladanie odkazov môže síce spôsobiť dočasnú nedostupnosť samotného 
obrázku, (napríklad užívateľ na Flickr-i obrázok zmaže), ale toto je v tolerantnej miere. 
Lorempixel (lorempixel.com) má možnosť zadať rozmery obrázku, čo je pre zobrazovanie obrázkov 
na zariadeniach Android výhodné, nebude umožňuje získať obrázky so správnymi dimenziami pre 
konkrétne zariadenie. Ak je obrázok príliš široký alebo vysoký, dochádza na zariadení Android 
k natiahnutiu obrázku, čo by mohlo užívateľovi spôsobovať problémy pri anotácii obrázku. Ak 
používateľ zadá typ svojho zariadenia, je možné podľa toho vyberať obrázky so správnym pomerom 
strán. Nevýhodou je, že API neposkytuje odkaz na obrázok, ale priamo dátový výpis obrázku 
V licenčnom popise služby sa uvádza, že obrázky je možné použiť k nekomerčnému použitiu podľa 
licenčného dohovoru Creative Commons 17. Obrázky z tohto zdroja sa ukladajú na serverové 
úložisko, pod náhodným názvom. Kvôli definovanej štruktúre údajov pre zoznam obrázkov sa aj pre 
tieto obrázky ukladajú len odkazy z lokálneho úložiska. 
Photobucket (photobucket.com). Podobne ako u Imgur, aj tu chýba funkcia API na dohľadanie 
náhodného obrázku. Ďalej nie je možné automaticky odfiltrovávať nevhodný obsah a odkazy sú 
veľmi dlhé - neobsahujú totiž ID konkrétneho obrázku, ale jeho unikátnu skupinu tagov - typ, popis a 
veľkosť. 
Ako hlavné zdroje obrázkov som nakoniec vybral Flickr a Lorempixel. Pri získaní nového obrázku sa 
vyberie náhodný obrázok z Flickr. Ak sa porovnaním URL odkazu zistí, že obrázok už v databáze 
existuje alebo sa zistí, že obrázok má rozmery nevhodné pre zobrazenie na mobilných zariadeniach, 
vyberie sa náhodný obrázok z Lorempixel tak, aby bolo jeho zobrazenie správne pre Android 
zariadenie, na ktorom aplikácia práve beží. 
4.3 Aplikácia 
Pre ukladanie oblastnej anotácie je možné využiť niekoľko spôsobov – medzi inými napríklad 
množina bodov, množina úsečiek alebo inak reprezentovaná krivka. V Androide možné sledovať 
pohyby prstu po obrazovke princípom rozdielov – prvý bod pri dotyku je reprezentovaný dvoma 
súradnicami, každý nasledujúci ťah prstom sa ukladá ako posun oproti poslednému bodu. Ak príde 
k zmene smeru, zakrivenie vytvorí zoskupenie úsečiek. Toto je veľmi vhodné skombinovať 
s ukladaním anotácie ako množiny bodov, pretože jej vytvorenie je jednoduchšie a ďalšie spracovanie 
(za účelom výpočtu skóre) vyžaduje, aby bola vstupom množina bodov, a nie úsečiek.  
Pre výpočet adekvátneho skóre užívateľom vytvorenej anotácie je potrebný spoľahlivý spôsob, ako 
hodnotiť a porovnávať užívateľské anotácie s kontrolnými anotáciami. Exituje viacero porovnávacích 
algoritmov. Jednoduché algoritmy využívajú prekrytie obsahu založené na súradniciach alebo 
výpočet stredu zo súradníc a jeho následné porovnanie so stredom novej anotácie som odmietol 
z dôvodu nepresnosti v krajných prípadoch – v prípade, že má jeden bod rovnaké súradnice 
v obidvoch čiarach, je podobnosť určená ako 100%. To nie je platný výsledok, očividne dve anotácie 
nie sú totožné, ak majú spoločný jeden bod. Preto som zvolil matematický prístup - práca s anotáciou 




ako s množinou, resp. uzavretou lomenou čiarou a jej následné porovnanie. Jedným z často 
využívaných algoritmov pre porovnávanie a rozpoznávanie obrazcov je Hausdorffova vzdialenosť. 
4.3.1 Hausdorffova vzdialenosť medzi obrazcami  
Hausdorffova vzdialenosť určuje, ako ďaleko sú od seba umiestnené dve podmnožiny metrického 
priestory. Výsledkom Hausdorffovej vzdialenosti je číslo, ktoré vyjadruje kalibrovanú vzdialenosť 
medzi dvoma takýmito uzavretými množinami, v tomto prípade množín bodov v rovine. Jej výpočet 
je daný nasledujúcou rovnicou: 
  (   )     {
              (   )
              (   )
} 
Rovnica 1: Výpočet orientovanej Hausdorffovej vzdialenosti 
Teda orientovaná Hausdorffova vzdialenosť dH dvoch množín X a Y v rovnakom priestore je rovná 
väčšej z najmenšej vzdialenosti X do Y a opačne, Y do X. [5]. Žiaden bod z A nie je ďalej ako h(A,B) 
od nejakého bodu z B. Nič to ale nehovorí o vzdialenosti B od A. Takúto vzdialenosť tiež nazývame 
orientovaná Hausdorffova vzdialenosť. Vďaka orientovanej H vzdialenosti, môžeme si pamätať 
podobnosti medzi vzormi a tak rýchlo určiť s ktorými vzormi sa oplatí znak porovnávať. Taktiež 
môžeme znaky rozdeliť do tried podľa podobnosti. Pre úplnejšie vyjadrenie vzťahu môžeme použiť 
kompletnú Hausdorffovu vzdialenosť  
 (   )     ( (   )  (   )) 
Rovnica 2: Výpočet úplnej Hausdorffovej vzdialenosti 
Teda výsledná Hausdorffova vzdialenosť H je rovná väčšej z dvoch čiastkových vzdialeností pre 
obidva smery. Často je výhodné vo výpočte Hausdorffovej vzdialenosti nahradiť jedno z miním k-
tym minimom, získame tak aj istú toleranciu k malým chybám, pretože ak k znaku B pridáme len 
jediný bod, ktorý bude mať nejaký odstup od pôvodného znaku B, tak sa to markantne prejaví na 
výsledku. Pri k-tom minime sa vlastne pýtame, či sú obrazce skoro identické, namiesto identické. 
Zistiť k-tu kompletnú Hausdorffovu vzdialenosť je relatívne výpočtovo náročné, ale na druhej strane 
máme silný nástroj pre porovnávanie [6]. 
Hausdorffova vzdialenosť sa najčastejšie používa v programovom hľadaní obrazu alebo tvárí, kde je 
hľadaný vzor považovaný za jednu množinu bodov a zdrojový obraz prevedený do sústavy čiar 
predstavuje druhú množinu. Ak v zdrojovom obraze existuje také zoskupenie bodov, že Hausdorffova 
vzdialenosť je menšia ako určitý prah, je možné s istotou tvrdiť, že v obraze sa nachádza taký vzor. 
 
Obrázok 4: Hausdorffova vzdialenosť 18 
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 Prevzaté z http://people.cas.uab.edu/~mosya/cl/conics/Distances_(review) 
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K tomu, aby mohla byť z množiny bodov vytvorená jednoduchá uzavretá lomená čiara, je potrebné ju 
uzavrieť. To sa dosiahne tak, že pri spájaní bodov do úsečky sa po dosiahnutí posledného pokračuje a 
posledný bod sa spojí s prvým. Tak je zaručené, že je množina vždy uzatvorená. Algoritmus 
poskytuje presne to, čo je v projekte potrebné – z dvoch uzavretých čiar získať jedno desatinné číslo 
vyjadrujúce ich podobnosť. Toto číslo sa následne vydelí dĺžkou uhlopriečky obrázku, pretože 
vzdialenosť dvoch množín bodov pri obrázku s väčším rozlíšením narastá, odčíta sa od jednotky 
a vynásobí sa konštantou pre jednoduchšiu čitateľnosť. Pri vzdialenosti rovnej 0 ide o perfektnú 
anotáciu a o absolútnu zhodu množín bodov – skóre 100 bodov, pri vzdialenosti rovnej uhlopriečke 
obrázku ide o nezmysel – skóre 0 bodov. Ak je anotácia od užívateľa prvou pre daný objekt daného 
obrázku, je užívateľovi automaticky pripočítaných 50 bodov, nakoľko nie je možné jeho anotáciu 
s čímkoľvek porovnať.  
4.3.2 Výpočet skóre 
Hodnotu Hausdorffovej vzdialenosti je nutné pre účely aplikácie ďalej spracovať pre získanie skóre 
za anotáciu. Skóre sa vypočíta pomerom vypočítanej Hausdorffovej vzdialenosti a dĺžkou 
uhlopriečky obrázku, teda maximálnou možnou Hausdorffovou vzdialenosťou pre daný obrázok. 
Táto hodnota určuje vzdialenosť, teda nepresnosť anotácie. Ak by výpočet takto pokračoval ďalej, vo 
výsledku by bol počet bodov tým väčší, čím by bola anotácia nepresnejšia. Aby bola vo výsledku jej 
presnosť, tento podiel sa odpočíta od 1. Výsledkom tohto výpočtu je hodnota v rozsahu <0,1>, ktorá 
sa ešte vynásobí konštantou 100 pre jednoduchšiu čitateľnosť. 
 
      (  
         (            )
        
)         
Rovnica 3: Výpočet skóre 
4.4 Motivácia užívateľov  
V každej hre je veľmi dôležité, aby vedela zaujať a motivovať hráča nielen k tomu, aby sa hru zahral, 
ale aby sa ju chcel zahrať aj nabudúce. Základom akejkoľvek hry je najmä poskytnúť užívateľovi 
zábavu, bez ohľadu na to, prečo ju hrá. Navyše, v hre tohto štýlu je taktiež nutné zaistiť užívateľovi 
dostatočnú motiváciu, aby textové popisy anotoval správne a nepreskakoval obrázky rýchlou a 
nesprávnou anotáciou za cieľom znehodnotenia databáze alebo iného zlovestného dôvodu. 
4.4.1 Teória hernej motivácie 
Model hernej motivácie od Shoshannah Tekofsky19 hovorí o troch základných a jedenástich 
odvodených „odmenách“ – teda pocitoch, ktoré ľudia majú túžbu pocítiť hraním hier. Riešenie 
získania týchto pocitov je veľmi vhodné pre vytvorenie kvalitnej aplikácie, ktorá bude zábavná 
a užívatelia sa k nej budú radi vracať. Tieto sú: úspech, uspokojenie a uznanie. V hrách ide zväčša 
o úspech pri porazení nepriateľa, splnenie úlohy; uznanie od iných spoluhráčov v hre alebo iných ľudí 
mimo herného prostredia; prípadne spokojnosť získaná všeobecným hraním, kochaním sa scenériou 
alebo relaxovaním. Vo väčšine existujúcich crowdsourcingových riešení sú ale tieto pocity 
dosiahnuté jednoduchým získavaním bodov a umiestňovaním v tabuľke najlepšie hodnotených 
užívateľov.[5] 




4.4.2. Riešenie motivácie 
Keďže sa jedná o hru hranú zväčša anonymne (používateľ si síce zvolí meno, ale neprebieha žiadna 
kontrola identity), nastáva otázka, ako hráča motivovať, aby hru hral správne a anotácie si 
nevymýšľal, resp. nepreskakoval. Hry Louisa von Ahna 20, jedného z priekopníkov tejto formy 
získavania zdrojov, sú motivované samotnou hrou dvoch hráčov, a navyše obsahujú systém, ktorý 
užívateľom posiela sadu testovacích obrázkov a na nich testuje, či používatelia poskytujú relevantné 
anotácie. 
V mojom projekte je motiváciou nepodvádzať v hre pre jedného hráča zavedenie skórovacieho 
systému a tabuľky najvyššie umiestnených užívateľov. V hre dvoch hráčov je tento problém riešený 
vzájomným bodovaním dvoch používateľov. Cieľom jedného hráča je získať čo najviac bodov pre 
seba, teda anotovať čo najpresnejšie (vďaka tomu je vysoká presnosť anotácie), a čo najmenej bodov 
pre súpera (vďaka čomu je možné získať netriviálne, niekedy veľmi zaujímavé textové anotácie). 
Kontrolu správnosti pri hraní si robia hráči medzi sebou. 
Systém motivačnej kontroly pre hru dvoch hráčov funguje na princípe vzájomnej motivácie a 
kontroly hráčov. Ak prvý hráč zadáva anotáciu, snaží sa o čo najpresnejší popis - aby druhy hráč 
vedel, čo ma hľadať - ale zároveň o čo najmenej zjavný objekt na obrázku - aby druhy hráč mal 
problémy s jeho hľadaním. To je kvôli tomu, aby mohol druhému hráčovi udeliť čo najmenej bodov. 
Naproti tomu druhy hráč ma motiváciu anotovať čo najpresnejšie, aby od prvého hráča získal čo 
najviac bodov. Každý z hráčov ma motiváciu získať bodovú prevahu vo vzájomnom súboji, a tým je 
zaistená správnosť anotácie - textové sú veľmi detailne, na obrázku niekedy až takmer 
nespozorovateľné, a oblastne anotácie sú zaručene veľmi presné. Tento princíp funguje v prípade, že 
sa obidvaja hráči navzájom rešpektujú. 
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 Louis von Ahn (*1979), guatemalský podnikateľ a docent na Carneige Mellon University, USA, považuje sa 





5.1 Serverová časť 
Serverová časť pozostáva z niekoľkých skriptov v jazyku PHP, z ktorých každý reprezentuje jednu 
časť komunikácie s klientom. Takisto obsahuje databázu obrázkov, odkazov na ne a na ich anotácií. 
V databáze sú uložené textové informácie o každom obrázku. Spôsob riešenia pomocou zápisu do 
JSON je jednoduchší, ako vytvorenie dedikovanej SQL databázy, no ak by aplikácia získala väčšie 
množstvo užívateľov, bolo by nutné takúto databázu implementovať. Práca s textovým súborom je 
jednoduchšia z toho dôvodu, že nie je nutné pristupovať do externej databázy pomocou funkcií, stačí 
nahrať obsah súboru do premennej typu poľa a následne s ním pracovať. Nevýhodou je fakt, že pri 
vyššom počte užívateľov môže načítanie a prevod súboru z JSON na pole trvať dlhšiu dobu, a mohlo 
by dôjsť ku konfliktu pri zápise, ak by v ten istý moment došlo k prijatiu dvoch alebo viacerých 
dotazov. Z tohto dôvodu je JSON pre skôr demonštračné použitie vhodnejší. 
V databáze JSON sa pri každom volaní skriptu načíta obsahu súboru do premennej v PHP 
json_decode, rozdeleniu do dvoch premenných – databáza užívateľov a obrázkov, každá 
samostatne – a po skončení práce sa polia spoja späť do jednej premennej a tá sa zapíše do súboru 
pomocou funkcie json_encode.  
Klient komunikuje so serverom pomocou jednoduchých HTTP metód - kombináciou GET a POST. 
V serverovej časti sú implementované nasledovné metódy: 
Získanie obrázku z databázy - ?getimg&db - Získa náhodný obrázok z databáze a vráti jeho URL 
odkaz. Pokiaľ je hra v móde singleplayer, obrázok je ponúknutý len taký, ktorý užívateľ ešte nevidel. 
Ak je táto databáza vyčerpaná pre konkrétneho užívateľa, dôjde k vyhľadaniu nového náhodného 
obrázku a jeho zaradeniu do databáze. Ak takýto obrázok (zistené podľa podobnosti URL odkazu) už 
v databáze existuje, zmení sa poskytovateľ obrázku a proces získavania obrázku sa opakuje s novým 
poskytovateľom. 
Anotácia obrázku singleplayer - ?annotate&pid&uid - Anotuje obrázok pid anotáciou od 
užívateľa uid. Vytvorí novy záznam pre daný obrázok a daný textový popis, priradí novú oblastnú 
anotáciu, a vypočíta novú kontrolnú anotáciu pre porovnanie. Ak bola zadaná aj textová anotácia 
(obrázok je nový a nemá stanovené Ine textové anotácie), dôjde k jej pridaniu. Samotné anotácie, či 
textové alebo oblastné, sa na server odosielajú metódou POST. Následne dôjde k výpočtu skóre podľa 
Hausdorffovej vzdialenosti v porovnaní so starou kontrolnou anotáciou. Aby nedošlo k prípadu, kde 
užívateľ je prvým, kto zadá anotáciu a tým pádom by získal maximum bodov aj za pripadne 
nesprávnu anotáciu, je tento prípad ošetrený statickým ohodnotením 50 bodmi. 
Anotácia obrázku multiplayer - ?text&uid&pid – Podobne ako pri singleplayerovej anotácii 
anotuje obrázok pid od užívateľa uid, ale vstupom je len textová anotácia (tiež odoslaná metódou 
POST), ktorá sa následne priradí k obrázku. 
Nahlásenie obrázku s nevhodným alebo nefunkčným obsahom - ?report&pid - Zvýši počet 
nahlásení pre daný obrázok o 1. Ak je touto akciou zvýšený pomer videní a nahlásení obrázkov nad 
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dvadsať päť percent21, je obrázok vyradený z platnej databáze. To znamená, že v databáze ostane 
záznam obrázku ponechaný, ale nebude možné získať jeho odkaz pomocou dotazu getimg.  
Získanie tabuľky s najvyšším skóre - ?leaderboard&uid - Zoradí a následne vráti tabuľku 
desiatich najvyššie bodovaných užívateľov aplikácie vo formáte JSON, a poradie užívateľa s ID uid.  
Nový užívateľ - ?newuser&descript&name - Pridá do databáze nového užívateľa s menom 
name, popisom zariadenia descript a vráti aplikácii ID užívateľa, ktoré je následne poznamenane 
pre ďalšie použitie a autentifikáciu. 
5.2 Aplikačná časť 
 
Obrázok 5: Hlavné menu aplikácie 
Aplikačná časť, aplikácia v Androide, pozostáva z niekoľkých aktivít, ktoré reprezentujú aktuálne 
stavy. Po spustení sa vytvorí aktivita hlavného menu, ktoré obsahuje niekoľko tlačidiel pre vstupy do 
jednotlivých herných a iných módov. Pred vstupom do tejto aktivity sa skontroluje, či je užívateľ 
zaregistrovaný v systéme. Ak nie je, aplikácia sa automaticky prepne do aktivity prihlásenia. 
V aktivite prihlásenia je užívateľovi umožnené zadať svoje meno a odoslať požiadavku o vytvorenie 
konta na server. V prípade úspešnej registrácie dostane aplikácia späť ID používateľa, ktoré si uloží 
do interného úložiska. Toto ID je následne potrebné pri anotovaní, nakoľko serveru vyžaduje 
informáciu, aký užívateľ pristúpil k obrázku a či ho notoval, preskočil alebo nahlásil. 
Potom, ako sa užívateľ zaregistruje, sa aktivita pre daného užívateľa už stáva nedostupnou. Ak 
užívateľ nemá prístup k internetu, zobrazí sa mu o tom oznam a aplikácia počká na obnovenie 
pripojenia. Ak by nedopatrením došlo k opusteniu prihlasovacej obrazovky alebo aplikácie predtým, 
ako by prišlo k registrácii, je v hlavnom menu zobrazené tlačidlo k manuálnemu prechodu do 
obrazovky pre prihlásenie. 
Ak aplikácia nepozná ID užívateľa, hru nie je možné spustiť. Užívateľovi sa zobrazí informácia, ktorá 
túto skutočnosť oznamuje a prístup k herným módom je zakázaný – aplikácia pokusy o prístup k hre 
ignoruje. 
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 Hodnota je takto zvolená preto, lebo z testovacej vzorky sa približne 20-33% respondentov zhodlo na 
nevhodnosti obrázku - 25% je preto dostatočne adekvátna hranica, aby obrázok bol správne vyradený, ale zasa 
aby nedošlo k náhodnému, mylnému odstráneniu obrázku.  
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Na používanie aplikácie je nevyhnutný neustály prístup k Internetu. Ak pri pokuse o odoslanie PHP 
dotazu na server dôjde k zlyhaniu, aplikácia to ohlási a ukončí anotovanie obrázku. 
ID používateľa je uložené v jedinom súbore v lokálnom úložisku aplikácie – na SD karte alebo vo 
vnútornej pamäti telefónu – podľa toho, kam bola aplikácia nainštalovaná. Prácu s týmto súborom má 
na starosti trieda fileHandler, ktorá načíta súbor do pamäti, prečíta jeho obsah (v prípade, ak 
neexistuje, ho vytvorí) a uloží ho do premennej. Súbor je po práci uzatvorený a voľný pre iné 
systémové aplikácie alebo služby. Ak je takto prečítané ID používateľa prázdne, aplikácia vytvorí 
aktivitu prihlásenia. Nakoľko je toto ID uložené lokálne, je možné, že používateľ do tohto súboru 
zasiahne alebo ho zmaže, ale neodporúča sa to, nakoľko nie je možné obnoviť prístup k pôvodnému 
ID používateľa. Z tohto tiež vyplýva, že ID je viazané na zariadenie, na ktorom sa súbor nachádza. 
Toto nie je práve ideálnym riešením bezpečnosti, no v projekte nepočítam so zásahmi do súborov, 
ktoré aplikácia potrebuje k chodu. Možnosťou rozšírenia do budúcnosti je presun všetkých ID na 
server, a prihlasovanie sa cez formulár, hoci toto by hru značne zdržovalo. 
 
5.2.1 Singleplayer – hra jedného hráča 
Náplňou aktivity hry jedného hráča je samotný obrázok, textové pole, ktoré užívateľovi udáva, čo má 
anotovať a tri tlačidlá – tlačidlo „Report“ pre nahlásenie nefunkčného alebo nevhodného obrázku, 
tlačidlo „Skip“ pre jeho preskočenie a tlačidlo „Accept“ pre potvrdenie anotácie. Anotácia obrázku sa 
označuje tak, že používateľ ťahom prsta ohraničí lokalitu, v ktorej by sa mal anotovaný objekt 
nachádzať. Ak sa mu zdá, že anotácia nie je korektná, kliknutím na obrázok zmaže predchádzajúcu 
čiaru a môže začať kresliť novú čiaru. Po potvrdení dôjde k odoslaniu anotácie a prípravy nového 
obrázku. 
 
Obrázok 6: Aplikácia v móde Singleplayer 
Obrázky sú reprezentované triedou Bitmap a zobrazené pomocou widgetu ImageView. 
Komunikáciu so serverom má na starosti trieda phpRequest, ktorá je rozšírením triedy 
AsyncTask. Komunikáciu so serverom prevádzkuje na pozadí, nakoľko sieťová komunikácia 
v popredí procesu je v Androide zakázaná. Najprv sa od serveru zistí URL obrázku, potom, pomocou 
triedy GetImage sa načíta bitmapa obrázku, ktorá sa následne vloží do ImageView. Po načítaní 
dochádza k zmene rozmerov tak, aby sa správne zmestili na obrazovku konkrétneho zariadenia. Pri 
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každom pohybe dochádza k vykresleniu čiary pomocou Paint na Canvas danej bitmapy, 
a obrázok opäť zmení rozmery na pomery strán obrazovky.  
Počas anotácie sa do triedy pointArray ukladajú súradnice bodov určujúce krivku anotácie. Trieda 
obsahuje dva netriedené zoznamy desatinných čísel zaokrúhlených na dve desatinné miesta, ktoré 
určujú obe súradnice bodov tvoriace anotačnú oblasť – čiaru. Po potvrdení sa pomocou triedy 
PostJSONTask vytvorí JSON objekt, ktorý obsahuje anotačné dáta a odošle ich na server pomocou 
kombinácie GET (obsahuje ID užívateľa, ID obrázku a kód určujúci, že ide o anotáciu v móde 
jedného hráča) a POST (samotné JSON dáta) metódy. Všetky dočasné dáta sa po odoslaní zmažú 
a klient tento proces opakuje s novým obrázkom. Server medzitým vypočíta počet bodov za anotáciu 
pomocou algoritmu Hausdorffovej vzdialenosti a pripočíta ich k užívateľovmu celkovému skóre. 
 
Obrázok 7: Diagram stavov v móde Singleplayer 
Pre každý objekt každého obrázku sú uchovávané dva typy anotácií: jedna kontrolná, s ktorou sa 
porovnávajú nové anotácie a jej hodnoty sa menia, a pole prijatých, ktoré sa nijakým spôsobom 
nemenia a slúžia pre archiváciu. Hausdorffova vzdialenosť sa vždy počíta s kontrolnou anotáciou. 
 
5.2.2 Multiplayer – hra dvoch hráčov 
Základom hry dvoch hráčov je výber cieľového objektu prvým hráčom a anotácia druhým. 
Výsledkom tejto formy hry sú výhradne textové anotácie. Zápis anotácií prebieha rovnakým 
spôsobom ako v hre jedného hráča. Tento mód hry pozostáva z viacerých stavov, popísaných 
v nasledujúcom diagrame: 
 
Obrázok 8: Diagram stavov v móde Multiplayer 
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Na začiatku hry prvý hráč vyberie obrázok z ponuky a do textového poľa napíše názov objektu, ktorý 
má druhý hráč nájsť. Prvý hráč potvrdí ponuku a podá zariadenie druhému hráčovi. Ten sa snaží nájsť 
a zaanotovať objekt rovnako ako v hre jedného hráča. Druhý hráč potvrdí výber objektu a podá 
zariadenie prvému hráčovi. Prvý hráč ohodnotí anotáciu číslom od 1-5, pričom najlepšia anotácia má 
hodnotu 5.  
Následne sa hráči vymenia a znovu vyberú a ohodnotia anotáciu. Tým sa skončí jedno kolo 
a aplikácia vypíše aktuálne skóre oboch hráčov. Vyhráva ten hráč, ktorý získa viac bodov. Body si 
hráči kontrolujú sami, aplikácia nemá obmedzený počet kôl. 
 
Obrázok 9: Multiplayerový mód hry 
 
Multiplayer je netypický v tom, že dvaja hráči používajú aplikáciu na jednom zariadení, môže sa 
využiť napríklad pri hre rodičov s deťmi (nácvik čítania).  
Implementované triedy 
Constants - Trieda obsahujúca konštanty 
fileHandler - Vytvorí objekt na prácu so súbormi, spárovaný s konkrétnym súborom. 
imageHandler – Vytvorí objekt na prácu s obrázkami, kde h a w sú rozmery obrazovky 
zariadenia. Obrázky budú prispôsobované tak, aby sa ideálne zmestili na obrazovku zariadenia. 
imageRequest extends AsyncTask - Vytvorí objekt pre dotazy typu getimg, teda pre 
asynchrónne stiahnutie obrázku zo servera. V Androide je nutné takéto požiadavky vykonávať 
asynchrónne, nakoľko je priame blokovanie hlavného vlákna zakázané. Preto je táto trieda rozšírením 
triedy AsyncTask, ktorá presne toto zaisťuje. 
phpRequest extends AsyncTask - Vytvorí objekt pre realizáciu PHP dotazov. Podobne ako 
u imageRequest, dotazy musia prebiehať asynchrónne kvôli požiadavkám Androidu. Obsahuje 
abstraktnú metódu onPostExecute, ktorá sa aktivuje po dokončení PHP dotazu. Takto je 
implementovaná napríklad zmena obsahu textových polí po získaní skóre alebo zmena zobrazenia 
obrázku po anotovaní. 
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pointArray – Vytvorí objekt pre sledovanie oblastnej anotácie obrázku. Pozostáva z poľa, ktoré 
uchováva súradnice jednotlivých bodov množiny. Medzi operácie s poľom patrí vloženie novej 
hodnoty, vloženie hodnoty posunutej od posledného bodu o určitú hodnotu, vrátenie poslednej 





Testovanie aplikácie pred jej dokončením a nasadením je nutnou súčasťou vývoja. Rozsah a spôsob 
testovania, ktoré som aplikoval na projekt, sú ďalej rozpísané v tejto kapitole. 
Aplikácia bola testovaná v ADT a na zariadeniach typu smartfón. Testovanie na tabletoch prebiehalo 
len virtuálne, nakoľko som nemal prístup k zariadeniu takéhoto typu s pripojením na Internet. Na 
testovanie boli použité nasledovné virtuálne a reálne zariadenia: 
 ADT Virtual Google Nexus 
 ADT Virtual Google Tablet 
 Samsung Galaxy S5830 Ace 
 Samsung Galaxy S3 
 Samsung Galaxy S5 
 LG G2 
 Xperia Play 
6.1 Typy testov 
Testovanie užívateľského rozhrania som praktikoval na vzorke 27 ľudí, na ich vlastnom prenosnom 
Android zariadení. Pri testovaní užívateľského rozhrania boli respondentom prezentované dve verzia 
aplikácie s návrhmi užívateľského rozhrania Vybraným užívateľom som predvádzal tri rôzne štýly 
usporiadania užívateľského rozhrania, a vybraný bol ten, ktorý mal najnižší priemerný čas prvého 
použitia. Nezávisle na mojich poznatkoch som respondentom predviedol aj ostatne štýly a nechal ich 
vybrať si ten, ktorý by im najviac vyhovoval. Takmer všetci (25 z 27) si vybrala štýl B, ktorý som 
implementoval do aplikácie. 
6.1.1 Testy operatívnosti, debugovací mód 
Prvotným zameraním testovania bola funkčnosť. Všetky tieto testy som realizoval v rámci vývoja 
pomocou zabudovaného debugovacieho nástroja v prostredí ADT, kontrolných výpisov a ďalších 
bežných programovacích praktík. Testovanie som vykonával osobne, výstupy do serverovej časti som 
porovnával s testovacími výstupmi z predbežného návrhu a neskôr spoločne s implementáciou 
serverových skriptov. Všetky týmto spôsobom zistené nedostatky alebo nepredvídané situácie som 
ihneď opravil. 
6.1.2 Testy intuitívnosti použitia 
Ďalšou oblasťou testovania bola jednoduchosť inštalácie, intuitívnosti pri použití a celkového 
vizuálneho dojmu z aplikácie. Tieto testy boli taktiež realizované v ADT, no po prvotnom návrhu 
a testoch bolo testovanie prenesené na reálne zariadenia. Nakoľko tvorba vizuálnej stránky nie je 
mojou špecializáciou, snažil som sa dizajn aplikácie udržať jednoduchý, ale výstižný. Testovacím 
subjektom bola predložená aplikácia bez akéhokoľvek ďalšieho vysvetlenia. Počas ich zoznámenia sa 
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a práce s aplikáciu som sledoval, kde najviac strácajú čas a kde nie sú prvky užívateľského rozhrania 
jasné alebo zavádzajú.  
6.2 Priebeh testovania 
Testy som realizoval tak, že som užívateľa nechal stiahnuť si aplikáciu a po jej nainštalovaní stopoval 
čas, ktorý mu zaberie na: 
- Spustenie aplikácie, registráciu a pochopenie účelu 
- Správnu anotáciu jedného obrázku v móde jedného hráča 
- Anotáciu desiatich obrázkov alebo získanie 500 bodov v móde jedného hráča 
- Odohranie piatich kôl v móde dvoch hráčov, úlohu druhého hráča som zastupoval ja 
Po odohraní som každého respondenta nechal ohodnotiť prehľadnosť užívateľského rozhrania číslom 
od 1 do 10, pričom som každému z nich náhodne vybral aplikáciu s dvomi návrhmi užívateľského 
rozhrania, A a B. Časové údaje sú zaokrúhlené nahor na najbližších 5 sekúnd kvôli prehľadnosti. Z 27 
oslovených respondentov som osobné testovanie so stopovaním času realizoval s deviatimi. Zvyšných 
som oslovil pomocou dotazníku, ktorého otázky boli zamerané na prehľadnosť rozhrania, hrateľnosť, 
mieru zábavy a iné. 
6.3 Výsledky testovania 
 
Číslo Android Spustenie 1 obrázok 10 obr/500b Multiplayer UI 
1 2.3.3 01:05 00:40 03:15 02:45 A, 3/10 
2 4.1 00:40 00:20 02:00 02:00 A, 7/10 
3 4.0.3 01:00 00:35 03:25 03:00 B, 9/10 
4 4.2 00:35 00:25 02:45 02:50 A, 6/10 
5 2.2 00:30 00:40 01:55 02:05 B, 7/10 
6 4.3 00:45 00:25 02:05 02:45 B, 8/10 
7 2.3.3 00:40 00:30 02:15 01:55 B 5/10 
8 4.1 00:55 00:45 03:00 02:55 A, 4/10 
9 4.2 00:50 01:00 03:40 02:35 B, 9/10 
Ø x 00:45 00:35 02:40 02:30 A 5; B 7,6 
 
Tabuľka 1: Testovanie so stopovaním času 
Testy na reálnych zariadeniach, ktoré vykonávali iné osoby, mi priniesli omnoho viac informácií, ako 
keď som aplikáciu testoval sám. Respondentom sa prevedenie užívateľského rozhrania aplikácie 
varianty B pozdávalo viac ako varianty A. Prítomnosť iba dvoch módov - z ktorých len jeden je 
možné hrať osamote - spôsobila, že sa hra začne po istom čase opakovať. Riešením tohto nedostatku 
z pohľadu používateľov by bolo rozšírenie aplikácie pridaním ďalších módov hry jedného hráča alebo 
rozšírenie hry dvoch hráčov o oponenta ovládaného umelou inteligenciou. 
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Testy preukázali, že aplikácia síce nepúta pozornosť svojím vzhľadom, ale je prehľadná. Na starších 
modeloch bola spočiatku rýchlosť vykreslenia taká pomalá, že aplikáciu nebolo takmer vôbec možné 
použiť, ale po niekoľkých fázach optimalizácie bol efekt tohto problému znížený a na niektorých 
zariadeniach úplne odstránený.  
Na otázky pokladané v dotazníku bez osobného stretu bolo možné odpovedať výberom jednej 
z číselne ohodnotených možností v rozmedzí od 1 do 5, kde 5 znamená „nesúhlasím“, 3 „nemám 
vyhranený názor“ a 1 „súhlasím“. 
 
Otázka  Ø pred Ø po 
Splnenie úloh v hre bolo náročné  4,56 4,39 
Počas hrania som sa zasekol/la  3,89 3,00 
Hra reagovala príliš pomaly  2,50 1,89 
Tématika hry ma zaujala  2,00 2,22 
Nudil/a som sa  4,00 4,11 
Nepotreboval/a som pomoc navyše  1,89 2,05 
Hra sa jednoducho ovládala  1,56 1,66 
Grafický dizajn sa mi páčil  3,35 1,84 
Hru by som si zahral/a znova  2,44 2,16 
 
Tabuľka 2 : Dotazník bez osobného styku pred úpravami (vľavo) a po nich (vpravo) 
Z výsledkov dotazníkov je vidieť, že po prvotnom otestovaní užívatelia narážali najmä na nepríjemný 
grafický dizajn (vyššie spomenutý dizajn A), a občasné spomalenie aplikácie. Do druhého kola 
dotazníku som zaviedol nové optimalizácie a dizajn B, a z výsledkov je vidieť značné zlepšenie 
týchto oblastí. Oblasti, v ktorých došlo k zníženiu hodnotenia, sú rozdiely minimálne a je možné 
predpokladať, že išlo len o subjektívnu zmenu názorov respondentov. 
Čo sa týka navrhovaných vylepšení a rozšírení, aplikácia je navrhnutá tak, že na ne myslí a je 
relatívne jednoduché ich implementovať. Medzi niektoré návrhy užívateľov patria: Možnosť zmeny 
jazyka a anotovanie výhradne v ňom; Rozšírenie anotovacích možností o dlhší slovný popis; Offline 
mód či nastavenia farebnej témy aplikácie. 
Jedným zo zarážajúcich výsledkov testovania bol fakt, že na niektorých zariadeniach vykreslenie 
obrázku a postupné vykresľovanie anotovacej čiary niekedy nefungovalo vôbec, niekedy zasa čiara 
nesledovala prst užívateľa. Programovo som zistil, že pri použití zariadenia s atypickým alebo 
neočakávaným rozlíšením dochádza k zmene konštánt používaných k zmene rozlíšenia obrázku. 
Nakoľko v Androide nie je pevne určený rozdiel medzi telefónom (smartfónom) a tabletom inak ako 
rozlíšením, je nutné aplikáciu udržiavať aktuálnu pri vydaní zariadenia s novým pomerom rozlíšenia 






Cieľom projektu bolo vytvorenie aplikácie pre získavanie obrázkových anotácií na mobilné 
zariadenia s operačným systémom Android. V tejto práci som popísal problematiku získavania 
anotácií, návrh riešenia a jeho realizáciu na konkrétnom zariadení. 
Takisto som opísal stručnú históriu platformy Android a programovacích jazykov použitých k 
implementácii projektu. Spomenul som prínos Luisa von Ahna a jeho projektov v tomto odvetví a ako 
som sa inšpiroval jeho prácou v ESP Game.  
Dotkol som sa problematiky motivácie užívateľov k správnemu anotovaniu a popísal návrh 
implementácie a riešenie aplikácie samotnej. Aplikáciu som otestoval, a to v debugovacom režime, 
ako aj na reálnych zariadeniach. Všetky poznatky z testov som spracoval a aplikoval som vylepšenia 
a opravoval chyby. Tiež som popísal možnosti prípadného rozšírenia aplikácie.  
Pri návrhu projektu som mal možnosť výberu platformy. Zvolil som Android, nakoľko ide o veľmi 
populárny operačný systém a realizácia aplikácie v jeho prostredí mi môže poskytnúť cenné 
skúsenosti v tejto oblasti. Štúdium vývoja aplikácii v Androide, spojená s predchádzajúcimi 
skúsenosťami v jazyku Java mi značne uľahčili tvorbu projektu. 
Databáza obrázkov vytvorená pre účely projektov obsahovala po testovaní asi 50 obrázkov, kde ku 
každému bolo priradených 2-5 textových a ku každej z nich 5-10 relatívne presných oblastných 
anotácií. 
Myslím si, že po drobných úpravách, najmä zmene typu použitej databázy a jej naplnení, by bolo 
možné aplikáciu využiť aj pre skutočné získanie anotácií a nasadenie do reálneho použitia s väčším 
množstvom užívateľov. 
Zámer projektu, myšlienku získavania anotácií ako hry na mobilnom zariadení, hodnotím ako veľmi 
zaujímavý a dúfam, že znalosti a skúsenosti, ktoré som nadobudol pri jeho tvorbe, budem môcť 
využiť v mojom ďalšom štúdiu. 
Dnes už určite takmer každý z nás využil vyhľadávanie obrázkov na internete podľa názvu. Som rád, 
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 /help/ - návod na použitie 
 /pdf/ - technická správa vo formáte PDF 




Návod na použitie 
 
Aplikáciu „Annotation: The Game“ je možné spustiť na akomkoľvek Android zariadení verzie 2.2 
alebo vyššej. Je potrebné nainštalovať priloženú binárnu aplikáciu annotation.apk.  
Na prehliadanie zdrojových kódov a ich prácu s nimi, napríklad na debugovanie, je nutné použiť 
ADT prostredie v Eclipse, ktoré je možné zdarma stiahnuť pre 32-bitový aj 64-bitový systém na 
odkaze: 
http://developer.android.com/sdk/index.html?hl=cz#download 
AVD simulácia bola testovaná na 64-bitovom operačnom systéme Windows 7. 
Ovládanie 
Aplikáciu spustíme cez ikonu: 
 
Obr. 1 Ikona aplikácie Annotation: The Game 
Aplikácia sa ovláda pomocou dotykovej obrazovky. Po spustení aplikácie sa používateľ zaregistruje 
do systému, aplikácia priradí danému zariadeniu jedinečný identifikátor. Používateľ si vyberie typ hry 
– hru jedného hráča (Singleplayer) alebo hru dvoch hráčov (Multiplayer). Na úvodnej obrazovke je 
okrem výberu herného módu možné zobraziť informácie o aplikácii tlačidlom „About“. Tlačidlom 
„Help“ si môže používateľ zobraziť jednoduchú textovú nápoveď – základné informácie o hraní hry. 
 
Obr. 2 Výber herného módu 
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Singleplayer 
Po výbere herného módu aplikácia zobrazí obrázok a určí názov objektu, ktorý je potrebné anotovať. 
Ak hráč nechce obrázok anotovať, zvolí možnosť tlačidlom „Skip“. Ak hráč usúdi, že vybraný 
obrázok má nevhodný obsah, ohlási výskyt takéhoto obrázku tlačidlom „Report“. V obidvoch 
prípadoch aplikácia ponúkne ďalší obrázok. 
 
Obr. 3 Ovládacie prvky aplikácie 
Určenie anotácie je pre obidva herné módy rovnaké. Hráč vyberá dotykom oblasť, v ktorej sa 
anotovaný objekt nachádza, a to tak, že ťahaním prsta určí jednotlivé čiary, ktoré objekt ohraničujú. 
Ak hráč nie je s umiestnením alebo tvarom čiary spokojný, je možné vytvorené ohraničenie vymazať. 
Po ohraničení celého objektu hráč potvrdí anotáciu tlačidlom „Accept“. Po potvrdení aplikácia načíta 
ďalší obrázok. 
 
Obr. 4Výber ohraničenia anotovaného objektu 
Multiplayer 
Multiplayer je určený pre dvoch hráčov hrajúcich na jednom zariadení. Po výbere herného módu prvý 
hráč vyberie obrázok a do textového poľa napíše názov objektu, ktorý má druhý hráč na obrázku 




Obr. 5: Porovnanie vzhľadu herných módov. Vľavo Singleplayer, vpravo Multiplayer 
 
Druhý hráč hľadá objekt a anotuje ho rovnako ako v hernom móde Singleplayer. Po ukončení 
anotácie druhý hráč potvrdí výber objektu a podá zariadenie prvému hráčovi. Prvý hráč ohodnotí 
správnosť anotácie jedným až piatimi bodmi, pričom najlepšia anotácia má hodnotu 5 bodov. 
Následne sa hráči vymenia – obrázok a objekt vyberá druhý hráč, anotáciu určuje prvý hráč, druhý 
hráč ohodnotí anotáciu. Tým sa skončí jedno kolo a aplikácia vypíše aktuálne skóre oboch hráčov. 
Aplikácia nemá obmedzený počet kôl. Aplikácia neurčuje víťaza, vyhráva ten hráč, ktorý získa viac 
bodov.  
Príjemnú zábavu! 
